
KAUFLUST, HANDY UND KI 

– was Onlinekund:innen zum Einkaufen mitbringen 

und was sie haben wollen
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Christoph Wenk-Fischer, Hauptgeschäftsführer des bevh



Die E-Commerce-Branche

Zahlen & Fakten 



Wir sind ein „Carrier of Weight“

• Unsere Brutto-Wertschöpfung ist 102 Mrd. 

Euro (vergl. deutsche Automobilindustrie: 

128 Mrd. Euro)

• Wir sichern die Versorgung in Stadt & Land

• Wir sind seit 1995 ununterbrochen am Netz 

(z.B. otto.de)

• Wir haben 261 Mrd. Euro Anteil am BIP

• Wir bieten bald einer Million Menschen gute 

Beschäftigung (zuletzt 160.000 neue 

Arbeitsplätze in 2019-2023)

• Wir sorgen für Transparenz & Service
Foto: cwf



So entwickeln wir uns

4  | * Basis: Umsatzangaben inkl. Umsatzsteuer, ohne OMP-Käufe von privat
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Rückkehr zum Wachstum: Entwicklung der Quartalsumsätze im Jahresvergleich



Basis: HDE, Destat is, eigene Berechnung

Waren (in Mrd. €)

67,8 Mrd. Euro
≙

80,6 Mrd. Euro

inkl. USt

5  | * Basis : Umsatzangaben exkl. Umsatzsteuer, Ohne Verkäufe von privat über OMP; Anteil am EH nur Waren, ohne Medikamente

Umsatz-Trendwende auf Jahresbasis erreicht
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79.704 80.571 +1,1 %
Medikamente +6,3 %

Lebensmittel +5,5 %

Tierbedarf +5,4 %

DIY & Blumen +4,8 %

Haushaltswaren & -geräte +4,5 %

Spielwaren +4,3 %

Haus- & Heimtextilien +3,3 %

Auto/Motorrad-Zubehör +3,3 %

** Bild- & Tonträger / Video- & Musik +2,9 %

Möbel, Lampen & Dekoration +1,2 %

Hobby & Freizeitartikel +1,0 %

Schuhe +0,8 %

Schmuck & Uhren +0,2 %

Bekleidung +0,1%

Drogerie -0,1 %

** Computer / -Zubehör/Spiele/Software -0,2 %

** Bücher / Ebooks / Hörbücher -1,6 %

Bürobedarf -1,8 %

Elektronikartikel & Telekommunikation - 2,4 %

Sonstiges + 1,0 %
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1,877
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3,189
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6  | * Basis: Umsatzangaben inkl. Umsatzsteuer, ohne OMP-Käufe von privat; ** inklusive Downloads

2023 in Mio. € * 2024 in Mio. € *
E-Comm erce

Warenkategorien im E-Commerce

Bedarfsartikel wachsen am stärksten



7  | * Basis: Umsatzangaben inkl. Umsatzsteuer, ohne Käufe von privat, ** prozentuale Veränderung zum Vorjahr

Interaktiver Handel

2020

2019

2020

2019

2023

2022

2021

2020

2019

**

in Mio. Euro *

Reisen
Pauschalreisen

Übernachtungen

+ 7,1 %
(+ 15,4 %)

(+ 32,0 %)

(- 3,0 %)

Mobilität
Flug-, Bahn- und 

Bustickets, Mietwagen

+ 5,1 %
(+ 16,3 %)

(+ 58,5 %)

(- 25,2 %)

Event-Tickets
Sportveranstaltungen

Konzert, Theater, Kino

+ 14,5 %
(+ 48.8 %)

(+ 84,4 %)

(- 49,8 %)

Sonstiges
Apps, Telefonie, Internet, 

Partnerbörsen, Online-Spiele, 

nicht zuzuordnen

- 4,1 %
(- 32,0 %)

(+ 22,9 %)

(- 9,5 %)

7,826

4,404

594

632

7,310

4,190

519

659

6,333

3,604

349

969

4,796

2,273

189

788

4,945

3,039

377

871

2024

2023

2022

2021

2020

Online-Services
Digitale Dienstleistungen noch nicht wieder auf Vor-Corona-Niveau



55%

Online-Marktplätze

28%

Online-Pureplayer

13%

Multichannel

3.5%

Hersteller-Versender

+4,7% - 3,6% - 2,0% - 2,3%

44,0 Mrd. € 22,8 Mrd. € 10,3 Mrd. € 2,8 Mrd. €

E-Comm erce

Marktentwicklung

+ 1,1 %

Mehr als jeder zweite Euro im E-Commerce wird auf Marktplätzen umgesetzt

Marktplätze wesentlich für Wachstum im E-Commerce

8  |  Basis: Umsatz inkl. Umsatzsteuer, ohne Verkäufe von privat über OMP; Lesebeispiel: Handel auf Online-Marktplätzen ist in 2024 um 

4,7 % auf 44,0 Mrd. € gewachsen und macht 55% des gesamten E-Commerce-Umsatzes aus. Fehlende zu 100% sind Sonstige.



Unsere Prognose:

Der E-Commerce-Umsatz mit Waren bleibt 

stark von der Politik, globalen Konflikten und 

resultierender wirtschaftlicher Entwicklung 

abhängig und wächst 2025 nominal 

voraussichtlich um

 

   + 2,5 Prozent. 

9  | Prognose des bevh gemeinsam mit dem EHI Retail Institute 



Kundinnen und Kunden 

im E-Commerce:

Kauflust



Kauflust

Quelle: bevh-Studie Interaktiver Handel in Deutschland 2024

Sie steigt wieder - durchschnittlliche Warenkorb ist Euro 144 wert
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12  | Basis: Befragte, die in den letzten 7 Tagen Waren bestellt haben, ohne Käufe von privat

Kauflust
Alle Altersgruppen kaufen online

E-Comm erce

Männlich

Weiblich

14 – 29 Jahre

30 – 39 Jahre

40 – 49 Jahre

50 – 59 Jahre

60 Jahre und älter
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18%

24%

26%

2022 2023
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22%
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55%

13%

15%

17%

23%

32%

2020

48%

52%

12%

14%
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13%

16%

17%

22%
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2024



Kauflust

Quelle: bevh & Civey, Online-Käufer, n=1003, Dezember 2024

Mündige Verbraucher (w/m/d) werden weder verführt noch abgezockt

69.5%

17.8%

3.6%

3.6%

5.5%

„Nach Online-Einkäufen fühle ich mich häufig so, 
als wäre ich zur Bestellung gedrängt worden"

Stimme eindeutig nicht zu Stimme eher nicht zu Stimme eher zu

Stimme eindeutig zu Weiß nicht

75.3%

10.9%

3.0% 8.6%

2.2%

Wie häufig achten Sie beim Onlinekauf vor der Bestellung aktiv darauf, 
dass Sie sich den Kauf leisten können?

Immer Häufig Selten Nie Weiß nicht



Kauflust – welche Rolle spielt der Service?

Zustellung generell? Läuft!

Quelle: bevh-Studie



Exkurs: Wird Kauflust zur Wanderlust?

Neue Herausforderungen durch Anbieter aus Drittstaaten 

OMG!!! 

WTF kommt 

denn da? 

Bild: cwf/Microsoft Designer

Achtung: KI bedient Stereotype.



16  | 

Anbieter aus Drittstaaten – sag niemals nie!



Anbieter aus Drittstaaten - ziehen Nachfrage an sich

Quelle: bevh
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Konsolidierter Anteil der Anbieter Shein, Temu, Alixepress an allen Online-
Käufen im Gesamtjahr



18  | 

Anbieter aus Drittstaaten - wer kauft da ein?



19  | 

Anbieter aus Drittstaaten - was wird da eingekauft?



Kundinnen und Kunden 

im E-Commerce:

Handy



21  |  Basis: Online-Käufe ohne Käufe von privat

Handy

E-Comm erce

67.7%

63.4%

57.8%

40.6%

28.5%

46.7%

32.3%

36.6%

42.2%

59.4%

71.5%

53.3%
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60 Jahre und älter

Gesamt

mobile Endgeräte stationäre Endgeräte

Mobile Shopping bringt fast jeden zweiten Euro ein



22  | 

Handy – Mobile Commerce via Apps  

Bilder: Screenshots



Quelle: The State of eCommerce App Marketing – 2024 Edition (AppsFlyer & Google)

Handy – Zahlen zum App-Commerce

• In-App-Käufe stiegen um 21 % (IOS) / 9 % (Andoid) im 4. Quartal 2023 

• 60 % der In-App-Erstkäufer kaufen erneut

• nur 5 - 10 % der App-Installierenden werden zu in-App-Kaufenden

• Der Erstkauf erfolgt 3,6 Tage nach der Installation. Ein zweiter Kauf 

erfolgt 10 Tage nach der Installation

• iOS führte die Werbebudgets an, Android-Budgets sinken um 18 % bei 

Gerätemarktanteil von 80-85 %



Handy – Apps in Deutschland

Durchschnittlich 

haben die Deutschen

 31 Apps 

auf ihrem Handy



Handy & KI

E-Comm erce

KI-Apps sind auf 

dem Vormarsch



Kundinnen und Kunden 

im E-Commerce:

Künstliche Intelligenz (KI)



Künstliche Intelligenz: 
Kommt der „Battle of Bots“?

Was passiert, wenn

Kunden-KI auf Händler-KI 

stößt? 

Bild: cwf/Microsoft Designer

Und wie KI sich 
das so vorstellt



KI: Welche Rolle spielt dann Service? 

Und welche der Mensch?

Bild: cwf/Microsoft Designer

D a s  v i e l l e i ch t  
b l ö d e st e  K I  

g e n e r ie r t e  B i l d  
e v e r :  

"Ser v i cewüs te“



Was muss KI für den Service leisten? 

Menschen verstehen!

Foto: cwf



Vielen Dank 

für Ihre 

Aufmerksamkeit!

Bundesverband E-Commerce und Versandhandel 
Deutschland e.V. (bevh)

Friedrichstraße 60 (Atrium)

10117 Berlin

Tel.: +49 30 40 36 751 – 0

info@bevh.org, www.bevh.org 
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